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1 INTRODUCAO

Cada momento da histéria da humanidade esta imbuido em simplificar as técnicas onde
tentamos aperfeicoar a produ¢do do trabalho fazendo destas ferramentas, uma extensao
do corpo humano. A cultura contemporanea aliada as novas tecnologias vai abrir uma

nova relagdo entre a técnica e a vida social.

O tema proposto sugere uma analise sobre um mangé (histéria em quadrinho japonés)
que se encontra em uma sociedade futurista em que suas tendéncias, de organizacao e
vida sdo regradas a partir das novas tecnologias em seu processo evolutivo. A cada dia
que passa, os meios de comunicagdo tornam-se mais digital e entdo surge uma gama
impressionante de projetos veiculados a estas novas tecnologias, onde encontramos o
termo Cyberpunk, que surge ¢ configura sua estrutura e organizada pelas tecnologias
oferecidas nos dias de hoje, ndo ha barreiras para o desenvolvimento das idéias que se
podem construir, sendo por historias em quadrinhos, livros, filmes, series de TV, etc.
Uma nova cultura que exprime os valores atribuidos aos grupos formados para
disseminar a informag¢ao pelos meios de comunicacao de massa. Na medida em que, ao
retratar o futuro, a ficcdo cientifica tende a discutir as implicagdes sociais da ciéncia e
da tecnologia no presente, para muitos, o cyberpunk seria uma reflexdo politica assim

como a expressao estética e cultural daquilo que chamamos de sociedade poés-moderna.

A cibercultura esté entrelagada no nosso cotidiano, em um mundo altamente tecnologico
(pilar importante para a difusdo da informagdo) e aprimoramento de técnicas e ampla
relagdo no conviver das pessoas nessa imensa aldeia global. Este desenvolvimento
acelerado e com a convergéncia dos meios de comunicacdo conseguiu reunir uma
grande gama de informacdes em apenas um aparelho, que revolucionou o séc. XX — o
computador ou PC (Personal Computer). Este aparelho conseguiu uma dimensio
astrondmica para uma sociabilidade que marca e propaga novos estilos e sentidos para a
vida p6és-moderna. Hoje em dia, ter um computador em seu lar ¢ essencial para se tornar

incluso na era digital.

Este trabalho monografico teve intencdo de melhor compreender o movimento
cyberpunk integrado a cibercultura. Por trazer uma nova impressdo de racionalidade,
prevalecendo o imagindrio, a funcionalidade e estética como formas de estereotipos

criados munido a tecnologia e as novas producdes de estilos, este movimento movido
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por jovens que procuram novas experimentagdes e buscam uma identidade que se
encaixa perfeitamente nas implicagdes que serdo apresentadas. Devido a construcao
semidtica e signos que usamos como representacdo para compreender a realidade, a
sociedade cria manifestacdes de como sera o futuro, tendo como suporte a ficcdo
cientifica que recria um futuro de possibilidades e previsdes de como sera as nossas
vidas. Com o aprimoramento da tecnologia, esta idéia nos permite vislumbrar estes
padrdes que podem acarretar em uma vida cadtica e dominada por grandes corporagdes

alimentadas pela cultura de massa.

O nosso estudo de pesquisa pretende analisar o cyberpunk — subgénero da ficgdo
cientifica, onde suas idéias e politicas permitem a experimentagdo de novas sensagoes,
através de estimulos psiquicos, podendo uma maior interacdo com a maquina agora
imbuida de tecnologia de ponta e IA (Inteligéncia Artificial). Diversos sdo 0os meios nos
quais o cyberpunk ¢ apresentado para o publico, dentre eles temos filmes, historias em
quadrinhos, mangas (quadrinho japonés) e séries de TV. Os Cyberpunks querem
mostrar como a sociedade estd germinando esta cultura que ja procura novas formas de

comunicac¢do, com a mistura das novas tecnologias.

Podemos perceber possibilidades para a criagdo de novos produtos ligados ao
movimento cyberpunk em diversos meios da comunicagdo entre elas, a midia eletronica,
digital e impressa. Os cyberpunks, por trazerem em sua bagagem, idéias e ideais
produtivos em visualizar um novo mundo regrado por maquinas, IA (Inteligéncia
Artificial) que através de uma representacdo na ficgdo cientifica, ¢ mostrar uma vida de
interagdo, onde a maquina encontra-se em todas as transicdes e evolucdo do ser
humano. Esse modelo de realidade e o avanco acelerado da tecnologia de ponta nos
remetem para crer que tudo em seu universo (cibercultura, ciberespago) pode ser
utilizado para desenvolver em uma realidade virtual, computacdo grafica, prototipos,
websites e livros que podem ser utilizados para compreender a realidade em que

vivemos.

Poderiamos pensar que o movimento cyberpunk traz novas possibilidades para a

cibercultura?
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O objetivo geral é mostrar o estilo e subgénero cyberpunk, como forma de intera¢do nas
diversas formas de entretenimento localizando onde os desenhistas, autores podem atuar

no mercado editorial e de entretenimento como fator social.

Nos capitulos apresentados mostra-se, como o aparecimento deste género/estilo estd
ligado as previsdes de como a sociedade esta caminhando, desde o surgimento da
revolucdo industrial e a otimizagdo mecanizada e as novas tecnologias que possibilitam

uma versatilidade em sua producao.

Em seguida apresenta-se o objeto de pesquisa e as suas referéncias para a criacao e
concepgdo deste trabalho monografico, em que temos a internet como pilar importante,
que prolifera novos recursos em sua rede de informacdo e interagdo. Encontramos
também o termo ciberespago que ¢ a possibilidade de navegar em uma rede de
informacgao sem fim e também a cibercultura, onde estdo as tribos urbanas distintas nas
quais cabe ao usudrio se entreter com o que busca, podendo criar novos conceitos e

formas de interagdo onde a aproximagdo se torna mais eficaz devido ao afastamento no

proprio globo terrestre.
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2. CONTEXTO CULTURAL

2.1 Industria Cultural

Adorno cunhou de Industria Cultural, o conceito antes adotado como “cultura de massa”
em 1947. Sabemos que o foco de analise ¢ colocar a Industria Cultural como forma de
dominagdo burguesa de producdo de uma cultura, para a massa que, alienada, so6 lhe
resta consumir. Uma cultura que surgiu aliada a mass media, que se multiplicou em

diversos formatos e veiculos.

Fica visivel que seus produtos tentam de certa forma massificar seus consumidores,
tirando deles a capacidade de argumentacdo, valorizando apenas o seu ego. O
individualismo gerado pelos bens de consumo traz junto, status para uma inser¢do em
grupos sociais ou realizacao pessoal.
Cada produto apresenta-se como individual; a individualidade mesma
contribui para o fortalecimento da ideologia, na medida em que se

desperta a ilusdo de que o que ¢ coisificado e mediatizado é um
refugio de imediatismo e de vida. (ADORNO, Theodor. 1968 p.289).

Adorno conclui afirmando ainda sobre a Industria Cultural:

Ela vive, em certo sentido, como parasita sobre a técnica extra-
artistica da producdo de bens materiais, sem se preocupar com a
determinag@o que a objetividade dessas técnicas implica para a forma
intra-artistica, mas também sem respeitar a lei formal da autonomia
estética. (ADORNO, Theodor, 1968 p.290)

Adorno faz pensar que os produtos feitos pela Industria Cultural utilizam os meios de
comunicagdo como canal de divulgacdo e propagagdo e desta forma sem tentar uma
fuga desesperada em prol de uma conscientizagdo urbana mesmo sendo massificada, ela
interliga todos os pardmetros para traduzir em poder de venda, assim sua imagem
através de personagens e produtos aliena devido a uma reprodu¢do mecanizada sem fins

“racionais”. Industria Cultural dissemina em escala mundial seu espirito dominante.
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Confundir o fato estético e suas vulgarizagdes ndo traz a arte,
enquanto fendmeno social, a sua dimensdo real, mas freqiientemente
defende algo que ¢ funesto por suas conseqiiéncias sociais
(ADORNO, Theodor. 1968 p.291).

A Indtstria Cultural apenas reproduz suas manifestagdes por buscar a alienagdo através
de seus produtos, uma forma consumista onde sua ideologia se sobrepde. Transmitir
esta fase “funesta” de consumo desenfreado demonstrando sua importancia perante a
sociedade ao serem feitos inimeros produtos que sdo reproduzidos em massa ¢ que

levam a um consumo sem medidas e uma alienacao materialista.

As elucubragdes da indstria cultural ndo sdo nem regras para uma
vida feliz, nem uma nova arte da responsabilidade moral, mas
exortacdes a conformar-se naquilo atras do qual estdo os poderosos.
(THEODOR W. Adorno. 1968 p.293).

Adorno como filésofo reconhece que a sociedade segue estes padroes de vida movidos
de idéias e difusdao generalizada. Sua base de sustentacdo gera um conformismo, onde
os poderosos e detentores do conhecimento transformam tudo em produtos de consumo

e interesse de todos.

Contudo a Industria Cultural ¢ iluséria por tentar padronizar comportamentos criando
assim um controle por permear-se na cultura social e intelectual, facilitando a alienacao.
Entdo, devido as relagdes entre a sociedade ¢ a Industria Cultural, estas idéias de vida de
consumo tornam-se efémeras e viciantes, pois baseadas em uma vida de individualismo,

alimentam o ego do ser humano gerando mais consumo.

A padronizacdo e a divulgacdo da informagdo geram uma alienacdo em larga escala
onde a Industria Cultural impde uma condi¢do de cultura e individualidade trazendo um

conformismo que substitui a consciéncia.

A presenca da Industria Cultural constréi uma realidade na qual o consumismo ¢ fator
primordial e os meios de comunicagdo reproduzem a informagao de forma padronizada
em seus diversos suportes (televisdo, radio, internet) até chegar ao consumidor que sem
refletir aceita e assim cria-se um controle e dependéncia, impedindo que os individuos
sejam capazes de julgar e decidir conscientemente e obscurecendo as pessoas

formadoras de opinido.
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Devido a massificacdo acelerada, a Industria Cultural utiliza-se da internet, ja que
muitas empresas hoje em dia fazem seus trabalhos e pesquisas utilizando-se da rede
mundial de computadores para a otimizacdo do seu processo evolutivo de vendas, de
forma que com um simples toque pode-se acessar dezenas de portais, construindo uma

teia de dados que chamamos de ciberespago.

2.2 Ciberespaco

O ciberespago. Uma alucinagao consensual vivida quotidianamente
por dezenas de milhares de operadores em todos os paises... Uma
representacdo grafica de dados extraidos das memorias de todos os
computadores de sistema humano. Uma complexidade impensavel.
Tracos de luz dispostos no nio-espago do espirito... William Gibson —
(LEMOS, André. 2004 p 127).

Ciberespago ¢ onde ocorre todo o processo de virtualizacdo de dados dentro da rede
mundial de computadores, em que o seu poder faz a informacdo se propagar nas
diversas midias, conectando-se com outros computadores e de forma ampla, onde, o
individuo torna-se gerador da informagao e também receptor. Através de hiperlinks, as
informagdes podem se tornar mais completas, mesmo que estes hiperlinks levem a
outros textos, pois, sua idéia ndo serd linear e sim construida por usuarios que procuram
complementar e introduzir novas idéias deixando mais completo, podendo levar a
qualquer outro assunto com muita ou pouca referéncia. Assim com o surgimento desta
teia de informagdes e saberes ficam mais simplificadas as buscas pelo que se procura,

reforgando o poder da internet como veiculo de informacao e comunicagao.

O ciberespago cria um mundo operante, interligado por icones,
portais, sites, permitindo colocar o poder de emissdo nas maos de uma
cultura jovem, tribal, gregaria que vai produzir informagdo, agregar
ruidos e colagens, jogar excesso ao sistema. (LEMOS, André. 2004, p.
87)

O ciberespaco € um espaco sem dimensdes, um universo de informagdes navegavel de
forma instantanea e irreversivel. Apds dois séculos de industrializacdo moderna, que
insistiu na dominagao fisica de energia e matérias e na compartimentalizagdo do tempo,
surge entdo um novo tempo.

O ciberespago ¢ visto como potencializador das dimensdes Iudicas e
eroticas, hedonistas e espirituais na cultura contemporanea. Com o
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advento da cibercultura, a cultura contemporanea se coloca perante
uma verdadeira “info-gnase”, um rito de passagem em direcdo a
desmaterializagdo da sociedade pos-industrial. (LEMOS, André, 2004,
p. 131)

2.3 Cibercultura

Conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente
com o crescimento do ciberespaco. (LEVY, Pierre.1999 p. 17)

Com o surgimento da internet, se tem a possibilidade da introducao da cibercultura na
sociedade que ocorreu através de computadores ou PC (Personal Computer) em meados
dos anos 70, quando sua fungdo era mais que fazer calculos de dados. A caracteristica
da cibercultura estd na descentralizagdo da produgdo material de bens de consumo e por
oferecer a informagdo como base em seus processos de comunicagdo, trazendo a
possibilidade através do virtual, da acdo e interagdo de forma ampla onde o acesso so

pode ser feito por aqueles que detém os aparatos tecnoldgicos para buscar tais dados.

Assim a sua busca por dados na rede, torna-se infinita por utilizar links e hipertextos
que nos remetem a uma nova procura, nos aprofundando em seu ambiente de codigos
binarios. A forma de compartilhamento fez da cibercultura, pe¢a chave e importante por
tornar o computador uma ferramenta para a propagacao de idéias, musicas, fotos,
filmes, softwares livres e difusdo do conhecimento, para nos determos aqui em seus

conhecimentos mais nobres.

Estes bancos de dados podem nos ajudar em complementar, desenvolver e construir
respostas hoje imaginaveis devido a virtualizacdo dos dados que podem viajar a
qualquer parte do mundo e pelo processamento que se torna mais dinamico e eficiente.
Pessoas de qualquer lugar do mundo podem acessar, através de um computador, dados

que poderdo ajuda-lo na elaboragdo de pesquisas dentro da rede.

Desta maneira a sociedade esta em processo de crescimento, ampliando seu banco de
dados de informacgdo, gerando contetido e conhecimento, pois este recurso oferecera
novas possibilidades de respostas pelo o que se procura, além de melhorias conceituais
e tedricas que podem ser exploradas dentro da cibercultura. Muitos aspectos sao

estudados dentro da cibercultura e este trabalho monografico apenas enfatiza como a
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cibercultura pode instruir usuarios de acordo com a sua tribo ou identidade a que cla

pertenca nesta rede de informagao.

Encarna, por fim, o ideal de cientistas, de artistas, de gerentes ou de
ativistas da rede que desejam melhorar a colaboragdo entre as pessoas,
que exploram e dio vida a diferentes formas de inteligéncia coletiva e
distribuida. (LEVY, Pierre, 1999, p. 24)

A Industria Cultural utiliza a cibercultura para criar nichos em um mundo infinito de
dados de representagdes e contetidos simbolicos permitindo uma de navegacdo livre,
podendo atingir seus receptores e reproduzir seus produtos. A cibercultura ¢ fruto de
uma crescente troca social sob diversos formatos - de foruns e chats a weblogs, de
fotologs a troca de mensagens SMS (servigos de mensagens curtas), do Orkut (website
de relacionamento) aos sistemas mais genéricos de troca peer to peer, (P2P) — Par a Par
— sistema de compartilhamento onde cada computador pode ser um servidor ou cliente.
Em outras palavras, programas que possibilitam a distribuicdo de arquivos em rede,
permitindo o acesso de qualquer usuario dessa rede a este recurso, dos jogos eletronicos

em linha a atividade académica.

A evolu¢do da web que vem melhorando com as atualizagdes permite conhecer as
vantagens trazidas em sua interface. Web, web 2.0 (segunda geragdo de interag@do
online), buscam tornar mais dinamicos os servigos prestados por sites e servigos online
como Messenger — conversa instantanea (MSN) e web 3.0. Os ambientes do World
Wide Web, sdo sofisticados e a mediada que se tornam mais interativos, os usuarios e os
proprios donos destes servigcos colaboram para a organizacdo e funcionalidade de seu
conteudo. A Internet torna-se ponto de referéncia para analise e ampliagdo para estas
novas transformacoes que fazem destes territorios virtuais, fontes ricas de informagao e

de uma inteligéncia coletiva.

O crescimento da multiplicidade de midias, a multiplicacdo de suas
mensagens ¢ fontes foi dando margem ao surgimento de receptores
mais seletivos, individualizados, o que foi sem duvida, preparando o
terreno para a emergéncia da cultura digital, na medida em que esta
exige receptores atuantes, cagadores em busca de presas
informacionais de sua propria escolha. (SANTAELLA, 2004. P 68).

Isto explicita como os meios de comunicagdo ¢ world wide web (www) produzem em

larga escala as informagdes que sdo selecionadas por cada usuario e ele mesmo pode ser
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fonte dessa informacgdo, por ser o primeiro a disseminar no ciberespago. Uma grande
referéncia para a reprodu¢do da informagao esta nos Blogs (diario online) que divulgam
estas informagdes permitindo atingir seus receptores de forma direta, fazendo dos blogs,
pioneiros para tal desenvolvimento informacional. Como a cibercultura ¢ um terreno
descentralizado e com largo espectro de informagdes, a procura para a reproduciao de
novos produtos e criagdes € sempre bem vinda, j4 que seus receptores tentam

aprofundar-se em suas idéias fazendo dela uma forma de entendimento e compreensdo

da realidade.

Sua contextualidade consiste em criar uma nova era para o desenvolvimento, pois,
sendo a internet - de acesso mundial, existird uma relacdo em criar uma inteligéncia
coletiva devido ao volume de informagdo trabalhado junto a cibercultura. Esta idéia nos
faz crer que a sociedade esta avangando com tecnologias super avangadas e melhoradas,
cujo dominio torna-se poderoso e manipulavel pelas empresas que produzem produtos e

bens materiais criando uma dependéncia.

Pierre Lévy foi percussor por mostrar os dois lados da cibercultura — o lado venenoso
que estimula a critica e conflitos por interesses pelo poder e o lado prazeroso por
introduzir a digitalizagdo da informagdo, hipertextos, hipermidia, novas formas de

movimento social e a inteligéncia coletiva como podemos analisar no trecho abaixo.

Sua eficacia contribui para acelerar a mutacdo em andamento e para
isolar ou excluir ainda mais aqueles que dela ndo participarem, a
inteligéncia coletiva ¢ um projeto ambivalente. Permanece, contudo,
como o unico programa geral visando explicitamente o bem publico e
o desenvolvimento humano que esteja a altura das questdes colocadas
pela cibercultura nascente. (LEVY, Pierre, 1999. p 200)

O que Lévy diz é que esta inteligéncia coletiva sendo usada para uma conscientizagao
humana pode contribuir para construirmos um mundo melhor e para nos
compreendermos melhor. Esta idéia ¢ bem vinda por todos nos, mas devido a
massificacdo e alienacdo dos meios de comunicagdo, essa ideologia utdpica de Lévy
fica cada vez mais distante, devido ao apego a tecnologia, aos bens materiais e

individualismo.
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2.4 Realidade Virtual a Ficcdo Cientifica

A realidade virtual (RV) cria uma realidade semelhante a nossa j4 que parte do

pressuposto de uma simulag@o ou réplica da nossa realidade. A RV utiliza este espaco

para a criacdo de novas realidades dentro do ciberespaco, podendo ser receptivo com o

PC (Personal Computer) para a obtengao e interagao de respostas em tempo real.

Entender a RV nos obriga a levar em conta dois elementos
fundamentais da telepresenca: a idéia de imersdo e a de navegagéo.
Estas duas no¢des sdo ligadas ao modo pelo qual interagimos com o
mundo simulado, construido por imagens de sintese em trés
dimensdes. (LEMOS, André. 2004 p.157)

A citagdo acima expressa que uma vez inserida nesta realidade virtual podemos navegar

e conhecer novos ambientes em cendrio tridimensional sem sair do lugar. A RV tenta

trazer ao mundo fisico mesmo estando a milhares de quilometros de distancia,

utilizando prototipos para visualizagdo como, por exemplo, de uma obra de arte ou um

passeio numa cidade em qualquer parte do mundo. Lemos (2004) nos oferece em seu

livro um exemplo interessante:

E continua:

“... Tomemos o quadro Souliers aux Lactes, pintado por Van Gogh
em 1886. Este quadro impressionista mostra um quarto com um velho
par de sapatos jogados no chdo. Vamos agora digitalizar
hipoteticamente o quadro. Sendo assim, a imagem passa a ser
traduzida por abstra¢cdes matematicas, determinadas ponto por ponto,
por pixels. Os sapatos sdo constituidos a partir de novas virtualizagdes
(agora digitais) do sapato real. O quadro digital nos permite tirar toda
a materialidade do quadro, podendo assim ter estocado, duplicado,
transmitido...”

“... Transformemos agora o quadro de Van Gogh em um mundo
virtual em 3D. Neste novo ambiente virtual, a imagem passa a ser
tridimensional. Antes viamos o quadro a distdncia. Agora estamos
nele. O quadro em Realidade Virtual nos permite penetrar o ambiente
(o quarto), olha-lo de diversos angulos, ver os detalhes dos sapatos,
toca-los mesmo, quem sabe calgé-los, tudo em tempo real...”

Além disso, o recurso tridimensional nos possibilita analisar a obra de arte de diversos

angulos diferentes. Tudo em tempo real em um processo interminavel de atualizagdes

sucessivas.
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Longe de ser ilusdo ou um universo oposto ao real, o virtual, que
adjetiva a expressdo Realidade Virtual, incorpora e esta ancorado em
sensagdes reais. O virtual ndo é oposto ao real. (LEMOS, André.
2004. p 159)

Podemos ver também em filmes de ficcao cientifica, a reproducao desta realidade. Entre
eles destaca-se Minority Report de 2002, onde pessoas pagam para obter
experimentacdes extra-sensoriais, que apds estimulos em seu cérebro, conseguem
visualizar, utilizando 6culos 3D uma reprodu¢do em uma realidade virtual para assim
conseguir sentir o que seus pensamentos tentam transmitir, mesmo ficticio. Uma
experimentacdo imagética e ilusoria, mas que tenta representar o real com estimulos

sensoriais.

A Ficcdo cientifica pde em prova tudo o que foi desenvolvido durante todo o processo
de experimentacdo dentro do ciberespaco e cibercultura. Seres artificiais — protdtipos
com TA (Inteligéncia Artificial) puderam acrescer nosso desejo em saber até onde
podemos compreender nossas vidas. Baseando-se nessas experimentagdes, varias
manifestagdes tecnoldgicas foram se aprimorando para tentar aperfeicoar e otimizar o
nosso tempo. Essa virtualizagdo do mundo do nosso imagindrio nos desperta para as

diferentes linhas de percepcao com a realidade.

A ficgdo cientifica como modelo de entretenimento, busca uma adaptagdo para a nossa
realidade, podendo vislumbrar diversas maneiras de como a sofisticagdo tecnologica nos
permite compreender e imaginou como serd o futuro daqui a alguns anos. O que se diz
virtual acaba tendo uma nova interpretagdo ja que a imagem tridimensional permite uma

melhor visualizag3o.

Profissionais da area de entretenimento buscam a partir dessa melhoria tecnologica,
criar novos cendrios para simular a nossa realidade em um ambiente agora “real”
mesmo sendo ilusorio. Os cyberpunks sdo a base para a criagdo desses cenarios € as
idéias que eles transmitem sdo a principal fonte para transformacgado, fazendo parte de

um universo denominado de contracultura.
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2.5 Contracultura

A contracultura ¢ uma intervencdo urbana que visa ir contra a cultura de massa,
produzindo e realizando projetos para a compreensdo da sociedade pos-moderna. A
fragmentacdo através dos meios de comunicacdo de massa, tenta buscar assuntos
relevantes e alternativas simples, mas de alta contestacdo para compreender as idéias
impostas. Por ir contra a Industria Cultural os cyberpunks ou ativistas procuram formas
para que a alienagdo ndo acontega de forma abrangente construindo um ideal com agdes

inteligentes onde podemos ver os dois lados da moeda.

A internet, sua base de sustentacdo e difusdo de idéias, permite ao cyberpunk proliferar
tudo que quiser ao experimentar novos conceitos que podem servir de esteredtipos para
os seus seguidores em diversas maneiras. Explorar websites, devido ao conhecimento
tecnoldgico que possuem, tornou-se um hobby para este grupo, permitindo uma ampla
visao de onde estd acessando ou caso queira, “invadindo” sistemas de seguranga que sao
protegidos por antivirus, para demonstrar a fragilidade dos sistemas. Por consistir em
uma predominancia de conhecimento especifico, os cyberpunks procuram na fic¢do
cientifica, (livros, HQ's e filmes), modelos de entretenimento, sendo uma forma para se

sentirem mais a vontade.

Como a sociedade aprimora-se utilizando novos recursos, permite a este grupo uma
forma de entretenimento sem limites ja que o estilo cyberpunk, permite uma releitura da
sociedade onde as grandes industrias e corporacdes regulam as vidas dos cidaddos sem

uma op¢ao de escolha.

Blogs e Fotologs pessoais, em menor escala, também fazem essa
divulgagdo. O prospero casamento entre a rede mundial dos
computadores e a contracultura ¢ facilmente explicado pela tendéncia
de ambas em “fazer vocé mesmo”. Isto ¢, a maxima hippie do “faca
vocé mesmo” ndo difere tanto do que ¢ apontado como o futuro da
Internet: Web 2.0, a midia produzida pelo préprio consumidor e capaz
de render nada menos do que US$ 1,2 bilhdes para os criadores do
sitio Youtube, comprado pela a empresa Google.'

Lugares com dificil acesso dentro do ciberespaco € para os cyberpunk um desafio para

profilerar suas idéias permitindo uma resposta imediata, pois a internet conectada por

! http://contraculturabrasil.blogspot.com/2007/11/concluso.html
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todo o globo desencadeia fatores de grandes propor¢des onde sdo necessarias medidas
cabiveis para obter um controle imediato. Sua identidade permite diversas facetas tais
como os hackers que tomam o computador como ferramenta da informética e telematica
como armas, contra o que identificam como sendo a ameaca do controle e do poder
sobre a informagdo e conseqiientemente sobre a sociedade. Uma comunicagdo baseada
em interesses comuns onde as comunidades virtuais sdo o palco para sua interagio. E a
elite da informatica, para eles, todas as informacdes devem ser livres, as redes devem
ser democraticas e os computadores acessiveis a todos e utilizados como uma
ferramenta de sobrevivéncia na sociedade pds-industrial. Os Zippies que tem o intuito
de usar as novas tecnologias cibernéticas entre elas as musicas eletronicas, utilizando a
paixdo pela tecnologia para criar ambientes alegres onde a musica ¢ pivo deste grupo.
Em seguida temos os Crackers que sdo aqueles que quebram tudo da fronteira
cibernética. E a versdo negra dos hackers. Eles penetram sistemas com o intuito de
apagar e roubar informacdes, inserir poderosos e destrutivos virus, os cypherpunks,
chamados também de tecnoanarquistas que lutam pela manutencdao da privacidade no
ciberespaco através da difusdo de programas de criptografia de massa. Buscam garantir
a liberdade individual e a prote¢do da privacidade dentro das redes de computadores e
para finalizar os otakus que sdo jovens que vivem em sociedade pds-industrial. Sao
colecionadores e coletores de informagdo. E a caricatura mais perversa desta sociedade
hiper-informatizada oriunda do Japdo. Sdo aqueles que usam o hobby como uma paixdo
extraindo do mundo ficticio e inserindo na realidade. Sdo dependentes da cibercultura
participando de pequenas tribos onde podem compartilhar com os outros suas

experiéncias.

Os otakus possuem uma ampla afinidade com o objeto de pesquisa, por compreender
como este universo “underground” pode prever de como serd a sociedade. Por constituir
grandes idéias de entretenimento ajudam a moldar um modelo de sociedade daqui a
alguns anos, um futuro high-tech onde as maquinas irdo obter grande participagdo em
nossas vidas. Um mundo no qual as grandes corporacdes € a tecnologia irdo conduzir a

nossa sociedade.

Hoje temos diversas maneiras para colocar nossas idéias e agdes em pratica e a evolugao
dos aparatos tecnologicos nos conduz a uma materializagdo do mundo moderno e
devido a este raciocinio logico, onde o consumismo aliena nossas decisdes, iSO nos

permite desgarrar e ndo nos deixar dominar. Suas manifestagdes contraculturais (difusao
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da informagdo com ambito racional) os jovens procuram utilizar movimentos
inteligentes e de grande repercussdo onde os simbolos ou signos possam ajudar a
alavancar a idéia em si, fazendo uma releitura sobre suas acdes e decisdes. Por querer
obter uma identidade, estes jovens — grandes detentores da informatica no ciberespago,
sd0 o alvo da Industria Cultural, por ainda estarem se descobrindo e buscando uma

imagem concreta que sirva de referéncia para sua tribo.

2.6 Cyberpunk

O estilo cyberpunk ¢é visto por criticos como a apoteose do pos-
moderno, um representante central do imaginario da cibercultura dos
anos 80. (LEMOS, André, 2004 p 189)

A tematica cyberpunk vem acompanhada de idéias e tendéncias que foram criadas com
o tempo e com a sofisticacdo dos aparatos tecnologicos que reproduzem a nossa

realidade.

Devido ao aceleramento tecnoldgico e das técnicas utilizadas para a compreensao deste
panorama, a capacidade de um cyberpunk de se entreter na atualidade exprime suas
idéias que se propagam pelos meios de comunicagdo de massa. Devido as possibilidades
de ampla interpretagdo, os cyberpunks podem experimentar novas formas de
interpretacdo da realidade.
A cibercultura ¢é a popularizagdo da atitude dos cyberpunks, tendo no
hacking® seu emblema fundamental. Este é a expressdo de uma asticia

do quotidiano, permitindo a apropriagdo social da tecnologia em um
contexto e excessos. (LEMOS, André. 2004 p 237- 238)

E continua:

Estamos no coracdo da sociedade pods-industrial, associando assepsia
cientifica e tecnoldgica ao caos urbano e ao lado dionisiaco da

sociedade contemporanea. (LEMOS André. 2004 p 238).

Estas citagdes sdo fundamentais para o entendimento de como o cyberpunk pode utilizar
a internet e os meios de comunicagdo para proliferar suas idéias. Os cyberpunks

possuem conhecimentos mais avangados que os leigos, que usam seus computadores

2 Hacking — Nome utilizado para usuarios que utilizam seus conhecimentos de informatica para conseguir
demonstrar falhas nos sistemas de computadores. Ver LEMOS, Andre — Cibercultura — p. 204
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apenas como objeto de entretenimento ¢ ndo como ferramenta de controle. Por estarmos
vivendo em uma sociedade pos-moderna, quem detém grandes conhecimentos, pode

conseguir privilégios, status e riqueza.

Este estilo propde um futuro com multiplas facetas (mobilidade social, arcabouco
conceitual) integrando os meios de comunicagdo em uma visdo global. O cyberpunk ¢é
uma cultura que se originou a partir do crescimento acelerado da tecnologia por buscar
uma interagdo e compreensdo os fendmenos sociais. Sua conseqiiéncia ¢ explicada por
estes fenomenos pos-industriais quem liberam ideologias sem fundamento e alienagao,

apenas para atender aos interesses do sistema capitalista constituido.

As caracteristicas que constituem a concepgdo cyberpunk para o desenvolvimento de
modelos de entretenimento sdo sociedades ultra-avangadas com tecnologia de ponta,
ambiente tecno - urbano e caodtico, atitude social andrquica, sobrevivéncia para
conseguir compreender a sociedade e criar situagdes que vao contra a cultura,
estimulados por decisdes que vao de suas intuicdes e experimentagdes e a obtengdo de

controle na rede de dados e de informacao.

A primeira expressdo que temos desse conceito cyberpunk ¢ ilusoria e até mesmo
irreconhecivel nos dias de hoje, por coexistir em um futuro “distante” onde podemos
prever que aos poucos se encaixa na realidade na qual presenciamos. A tecnologia que
sempre esta em atualizacdo acelerada abri novos horizontes e ultrapassa fronteiras, pois
indica uma realizacdo para este estilo por incluir efeitos distopicos de um futuro
tornando-o mais real e cadtico pela conseqiiéncia que faz da tecnologia uma ferramenta

de manipulacao.

Aqui temos uma explicac¢ao da palavra cyberpunk por André Lemos:

O prefixo ciber vem de cibernética, a ciéncia do estudo do controle de
processos de comunicacdo entre homens e maquinas homens e
homens e maquinas e maquinas. O punk revela a atitude, a forga da
rua no que nela ha de mais tragico, imediato e violento. (LEMOS,
André. 2004 p 189)

Os cyberpunks reais estdo vivendo dentro do ciberespago, substituindo o corpo real pelo
virtual, criando assim uma percepc¢do e dando a impressdo, de que tudo isto se deve ao

fato de que a RV recria uma teia de dados e de informacdo que os permite navegar e
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viajar aos diversos cantos do planeta. Esta ilusdo da fic¢ao cientifica foi recriada em um
livto que introduziu de vez a idéia de que a informacdo enraizada nos meios de
comunicagdo e regrada a grandes corporagdes - dominantes de poder tecnologico,
transforma a sociedade em um grande “palanque” onde os ricos, aqueles possuem
grande capital podem usufruir do ciberespaco sendo ele real ou virtual. Este livro

conseguiu visualizar e prever como seria a mundo.

Neuromancer, de William Gibson foi o livro que conseguiu vislumbrar os
acontecimentos que estdo causando mudangas drasticas na nossa sociedade. Uma
mistura de romance policial e ficgdo cientifica. “O universo de Gibson apresenta um
cotidiano cruel e banal, permeado por tribos urbanas, onde o uso de drogas e pirataria

nas redes de computadores sdo praticas comuns”. (LEMOS, André. 2004 p 193)

Em seu livro, Gibson mostra um mundo onde as cidades sdo podres e decadentes, mas a
tecnologia encontra-se com forga total. As grandes corporagdes possuem um monopo6lio
ditando as regras de como a sociedade deve se portar. Um mundo pds-apocaliptico onde
as viagens dentro do ciberespago sdo comuns desprendendo-se do corpo material e
tornando-se virtual. Os acessos estdo interligados formando uma grande rede de
informagao que ¢ chamado de Matrix que dentro dela o usuario torna-se senhor e nado
um simples usuario e o poder de conhecimento tecnolégico permite ao cyberpunk uma
série de possibilidades para se dar bem, sendo um ladrdo de informagdes, pirata de
dados. A histéria que Gibson propde ¢ mostrar uma viagem onde o usuario se
“despluga” da realidade vivendo em um mundo de dados e bits ou assim chamado de
ciberespago. Um lugar sem leis, onde a intui¢gdo humana e o livre comércio de dados sao

valiosos.

2.7 Atitude cyberpunk como instrumento de entretenimento

Dentre os diversos campos nos quais os cyberpunks podem aparecer damos destaque
aos programas que retratam a vida em um futuro alternativo, “sofisticado”, que em suas
reproducdes mostram as cidades com seus arranha céus enormes que sao mostradas com
uma grande qualidade grafica, em terceira dimensdo (3D) e que chamamos de
computacdo grafica ou (CG). OS animes (desenho japonés), seriados de TV, historias

em quadrinhos e livros da linha cyberpunk t¢ém como plano de fundo um mundo caético
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e coberto por uma densa escuriddo que aflige os habitantes que procuram sobreviver as
regras postas pelas grandes corporagdes que ditam cada passo dos seres humanos e do
governo que agora ndo tem controle sobre a sua nagdo. Sua representagdo na interface
requer uma qualidade muito alta para visualizarmos como serd o futuro pos-industrial e

p6s-mordeno daqui pra frente.

A producdo em série de maquinas que dispdem de “IA” inteligéncia artificial
comecardo a descartar o ser humano, ja que seu conhecimento torna-se limitado perante
a maquina. Havera uma guerra onde o homem tentard ser superior a maquina e clones
do préprio ser humano querendo compreender até onde a racionalidade humana pode
alcangar. As formas de entretenimento Cyberpunks tentam retratar através das médias
como sera daqui para frente, mesmo sendo fantasioso, ilusério e suas atitudes ja
demonstram as diversas ferramentas existentes que o ciberespago e a cibercultura
dispdem para a criacdo de idéias utilizando a Realidade Virtual como plataforma para a
inser¢ao desses conceitos de um futuro apocaliptico prevendo o que acontecerd daqui

pra frente.

Existe uma gama impressionante onde este movimento libera tendéncias e formas de
interacdo e interpretacdo com os usuarios utilizando o ciberespago como veiculo de
comunicagdo. A ficgdo cientifica reproduz em CG o presente nos dias de hoje moldando
a nossa realidade e prevendo os acontecimentos de como serd daqui por diante e deste
ponto de vista a identidade cyberpunk esta sendo criada e confirmada seguindo a
intencao de informatiza¢dao da sociedade que reproduz em seus produtos uma evolucao
que se vincula ao presente mais urgente.
O cyberpunk ¢, assim, “o piloto que pensa clara e criativamente.
Inventores, escritores inovadores, artistas da tecnofronteira, diretores
que se arriscam artistas expressionistas, cientistas, visiondrios, hackers
elegantes, (...) todos aqueles que levam suas idéias 14 onde nunca

haviam chegado. (Leary, T. Op. Cit p 247 e 253 apud LEMOS, André,
p. 198)
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3. DESCRICAO E ANALISE DE BLAME! E SUAS PRINCIPAIS REFERENCIAS
3.1 A série Blame!

Talvez na Terra, talvez no futuro. E assim que Tsutomu Nihei, autor de Blame! comega
o manga. Blame! faz parte do mundo imaginado por Nihei, que ¢ mostrado em trés
histérias, Noise, Blame e Biomega, cronologicamente. No entanto, o autor diz que as
historias sao independentes.

Em um mundo onde ndo mais se enxerga o céu e a terra, seu conteido contém
infinddveis niveis uns sobre os outros, Killy estd procurando um humano que possua
Net Gene Terminal - genes especiais, que humanos antigos costumavam possuir. O que
sera dificil, sendo que os humanos sobreviventes nesse mundo sofreram mutacdes e nao
possuem mais essa antiga formacdo genética, além de viverem constantemente sob
ataque dos "seres de silicio" - inimigos dos humanos e instauradores do caos. A também
a Agéncia Governamental que ajuda Killy durante a sua jornada guiando mostrando o
caminho que deve seguir para encontrar o Net Gene Terminal, além de tentar sobreviver
a ataques dos safeguards que protegem a Netsphere dos constantes ataques de silicio e
exterminar humanos sem o Net Gene Terminal.

3.2 Sobre o autor Tsutomu Nihei

Nasceu no ano de 1971 no Japao. Decidiu estudar arquitetura, uma das suas paixdes,
como Visto constantemente em seus mangas, com mega estruturas arquitetonicas e
cenarios geograficamente imensos. Apods terminar os seus estudos, tomou um avido e
atravessou o mundo para trabalhar para uma empresa de constru¢do, com base na
grande cidade de Nova lorque. Apés conhecer o sistema americano de trabalho, ele
retornou ao Japao para trabalhar na editora Kodansha Magazine, famosa pela sua
atuacdo na publicacdo de séries de mangas, para leitores adultos, acessiveis para todas

as classes sociais.

Para iniciar a sua carreira como um verdadeiro mangakd, Nihei comecou sob a ajuda de
Tsutomu Takahashi. Enquanto ele estava trabalhando no mangé Jirashin (uma historia
sobre um policial solitario) isto pode ter funcionado como uma fonte de inspiragdo para
que Tsutomu Nihei produzisse Blame!, No entanto, ja apresentava um toque mais
artistico e maior evidéncia de ficcdo cientifica do que Tsutomu Takahashi. Outro
aspecto que Nihei herdou de Tsutomu Takahashi depois trabalhar com ele, foi seu
carater de design e estilo, com algumas modifica¢des. Até ao final de 1997 comegou a

desenhar Blame! pela Kodansha Magazine. O mais ambicioso € mais longo mangé que
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Nihei ja fez. Em seqiiéncia, foram 10 volumes distribuidos em muitos paises da Europa
(Franga, Italia, Espanha, Alemanha, entre outros). Trata-se de um manga que fez um
tremendo sucesso no exterior, cativando fas do mundo todo por sua atmosfera sombria e
muito “tiro”. O nome Blame! criado por Nihei vem do som do tiro de uma arma
“BLAM?”. Mas como apenas o som do tiro ficava vazio, entdo Nihei adicionou um “E”
criando assim BLAME!. Sua repercussao obteve tanto sucesso nos Estados Unidos pelo
motivo que os americanos tém entre suas diversdes colecionar armas dos mais diversos
modelos e calibres. No mangé é visto como o personagem Killy, empunhando uma
arma cujo estrago destroi um nivel inteiro da mega estrutura, deixando um rastro de
destruicdo com mais de setenta quilometros de distancia. Definitivamente o primeiro
passo no sentido da evolucao para Nihei € o seu grande estilo artistico e suas nogdes de
perspectiva, dimensdo e no¢do de propor¢do, que sdo retratados em seus desenhos em
todo o mangé, mostrando a grandiosidade do seu projeto. Blame! ¢ um sucesso total e
um verdadeiro trampolim para Nihei chegar ao topo do mundo. Apds esse grande
sucesso ele trabalhou em Blame! Academy, um one-shot( manga de apenas um tnico

volume) que mostra o outro lado de Blame! s6 que mais descontraido e irreverente.

Seguido por Zeb-Noid, um mangé que mostra uma guerra travada entre seres humanos e
moscas modificadas e tornam-se armas de guerra onde sua estrutura ¢ composta de um

ser humano modificado.

Mas suas obras tém ainda de alcangar um crescimento constante no mercado da
América Latina, em termos de manga, uma vez que ele foi convidado por CB Cebulski
(Editor Associado para a Marvel Comics) para participar de um projeto envolvendo
Wolverine, um dos personagens mais conhecidos no mundo quadrinistico. Sendo ele fa
de Wolverine, Nihei ndo poderia dizer ndo e em julho de 2003 ¢ lancado Wolverine
Snikt!. Os fas ficaram satisfeitos com o trabalho realizado por Tsutomu Nihei. Ele
continuou trabalhando com a Marvel Comics até novembro de 2003. Ainda com seu
tradicional trabalho de fic¢do cientifica envolvendo armas e projetos futuristicos, Nihei

langa entdo um misterioso trabalho chamado Biomega.

Ainda trabalhando pela Kodansha Magazine, em novembro de 2004, o primeiro volume
foi concluido e pronto para ser langado. Biomega foi langado juntamente com Blame!,

por isso alguns leitores dizem que pertence ao universo de Blame!, uma
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complementacdo ou uma histéria paralela, onde podemos vislumbrar lindos cenarios

bem desenhados e do estilo caracteristico de Blame!.

Certamente Tsutomu Nihei é um desses mangakas que tem estilo, tornando-se unico,
capaz de utilizar todos os recursos que aprendeu como arquiteto para a concepcao de

cenarios cyberpunks.

Como aqui no Brasil serd muito dificil que alguma editora lance esses trabalhos, entdo
alguns fas se dedicam em fazer um download deste material que se encontra na internet
e traduzir a partir do japonés ou do inglés, dependendo a partir de qual texto esta sendo
traduzido. Publicam na internet para os demais fas acompanharem os seus projetos mais

de perto.

Passamos a seguir a descrever os principais personagens e alguns elementos essenciais

para compreensdo do mangé Blame!.

3.3 Personagens e elementos

Killy

Killy ¢ um homem solitario e de poucas palavras. Ele divaga, aparentemente em um
interminavel labirinto onde sua estrutura consiste de metal e aco. Sua funcdo ¢é
atravessar esta estrutura conhecida por Megaestrutura onde a sua probabilidade de
crescimento ¢ interminavel, j& que esta possui inteligéncia artificial propagando-se pelo

espaco engolindo astros e estrelas.

Killy tem por sua vez que procurar dentro da Megaestrutura, Net Genes Terminais
(NGT) nado adulterados (DNA sem modificagdo em sua composi¢do) para conseguir
uma conexdo com a Netsphere, e assim conseguir controlar a expansdo da
Megaestrutura sendo a chave para travar e escanear uma horda de assassinos conhecidos
como cyborgs e seres de silicio que tentam acessar a Netsphere querendo seu controle e

proliferando o caos.

Cyborgs e seres de silicio, entre outros, sdo seus adversarios que tentam procurar

humanos com estes Nets Genes Terminais e Killy possui em suas mdos uma arma muito
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eficaz chama Arma de Efeito Critico. Uma arma muito poderosa que destr6i além de
cyborgs e seres de silicio, grandes estruturas de metais fazendo da arma uma protegao

em caso de perigo extremo. Com muita calma e determinacdo Killy atravessa a

Megaestrutura levando mais de centenas de anos a procura de NGT.

e Figura 1 - Killy
Net Genes Terminais

Net Genes Terminais ¢ a meta da vida do Killy, ¢ tudo que ele quer.
Hé4 muito tempo uma infec¢do mutante comegou no mundo, ndo ha mais humanos
"puros", somente ciborgues, e seres de silicio. Quem achar o Net Gene Terminal tera
acesso a Netsphere. Segundo a Agéncia Governamental, o mundo entrou em caos
devido a infeccdo generalizada, ou seja, Killy quer achar um humano puro. Sua missao
de vida ¢ simplesmente essa, apenas essa.

Mesmo sendo uma pessoa solitaria Killy ¢ acompanhado por uma engenheira e cientista

conhecida como Cibo que o ajuda em sua busca por Net Gene Terminal.

Net Genes Terminais

e Figura 2 — Net Gene Terminal
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Cibo

Cientista Chefe da Corporacdo Capitdlio. Amiga de Killy, que durante sua peregrinagdo
percorre toda a mega estrutura. Cibo possui uma habilidade que foi adquirida durante a
sua viagem que ¢ a obtencao de novas formas corporais deixando seu corpo mais “high-
tech” podendo acessar sistemas de seguranca, reunindo informagdes para ajudar Killy e
trazendo um pouco mais de didlogo para a historia. Sua tentativa frustrada de acessar a
Netsphere através de uma cobaia criada artificialmente usando Net Gene Terminal
adulterado em seu laboratdrio. Cibo consegue em poucos segundos ver como ¢ dentro
da Netsphere, mas a sua experiéncia falha devido a intervencdo de um safeguard
(protetor da Netsphere conhecido também como “antivirus”) e os resultados acabam
sendo desastrosos, levando a destruicdo de toda a instalacdo inclusive a morte de um
dos clones do presidente do Capitdlio.

Sua punicao foi ficar temporariamente sem um corpo para poder se recuperar € assim
fazer novas pesquisas. Killy a encontra no fundo de um pogo pregado numa parede. Ele
por sua vez obtém sua ajuda conseguindo chegar até ao presidente do Capitolio. Durante
sua viagem, Cibo sofre muitas alteracdes de sua forma corporal, enfatizando a natureza
transhumana de sua vida dentro da Megaestrutura. Sua habilidade de penetrar em
sistemas de seguranca lhe permite reunir informagdes necessarias para ajudar Killy na
sua busca por Net Gene Terminal.

Ela fala um pouco mais do que Killy, o que muitas vezes, serve para fazer avancar o
enredo. As mutagdes de Cibo buscam uma atualizacdo de sua mente ja que ela ndo
possui um corpo fixo fazendo dela um dos personagens mais completos, pois a sua
inten¢do ¢ obter o maior volume possivel de informagdo. Na série Blame! sua apari¢ao
preside em uma interpretagdo concisa em navegar pela rede de dados abandonando o
corpo ja que ¢ considerado descartavel sendo o mais importante ¢ entrar em outro plano

sendo aperfeigoando seu corpo.

No volume oito do manga, Cibo conseguiu transcrever os dados do NGT quando a
Netsphere esta sendo atacada por um ser de silicio; entdo por ndo depender do seu corpo
fisico, Cibo passa a carregar os NGT em seu ventre e entdo Killy tem uma nova missao
que € procurar a sua amiga que carrega os NGT que ao mesmo tempo € perseguida
pelos seres de silicio. A vantagem em ter os NGT em seu ventre ¢ a recuperagdo de

membros do corpo e imunidade em qualquer ataque, mas para isso ela deve estar em
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modo de batalha ja que deixa automaticamente de ser uma safeguard por nao possuir um

corpo fixo e duradouro.

e Figura 3 - Cibo

Sanakan

Sanakan possui trés formas no mangi. Sua primeira apari¢do ¢ uma crianca que ¢
encontrada por Killy e Cibo. Ela anda junto com eles e alega estar perdida. Sua segunda
forma ¢ de um safeguard, este ¢ o seu modo de batalha dentro da Megaestrutura onde
pode ser revivido varias vezes, toda vez que morre. Ela usa uma Arma de Efeito Critico
semelhante a de Killy para exterminar seres sem o NGT e seres de silicio. Sua terceira
forma, semelhante a forma original, ¢ um humandéide como Killy que apds a unido com
Cibo para tentar eliminar os seres de silicio aproveita a perda do corpo de Cibo para
assim criar uma forma humandide dentro da Megaestrutura. De acordo com a manga, a
forma de Sanakan, ndo dispde de uma Sanakan com alma, pois ela possui um corpo
remoto controlado pelo sistema principal de safeguards. A verdadeira Sanakan, no
decorrer da historia faz de Killy e Cibo amigos por buscar o mesmo objetivo —
exterminagdo dos seres de silicio, agora, protegendo Cibo que traz Net Gene Terminal
em seu ventre conseguido através de sua uma conexao direta ou provisoria a Netsphere.
Depois de morrer protegendo Cibo, o lider dos safeguards a avisa que se ela que se ela
vai voltar a Megaestrutura assim que morrer poderd haver uma perda de dados com

chance de ndo ser mais revivida a partir do mesmo ponto, j4 que ndo possui um
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“backup” dela mesma. A morte de Sanakan ¢ iminente entdo ndo podem revivé-la
novamente. Sanakan finalmente tem o mesmo objetivo que Killy. Ela também ajuda a
destruir um safeguard, que tenta comer o nucleo no ventre de Cibo, Unico jeito de Killy
conseguir uma conexdo a Netsphere e assim fazer um escaneamento total da

Megaestrutura.

Sanakan

e Figura 4 - Sanakan

Seres de Silicio

Devido a proliferacdo de Net Genes Terminais defeituosos, surgiu uma nova raga de
humanoéides chamados de Slicion Life ou Seres de Silicio. Alguns ciborgs acabam se
tornando Seres de silicio por causa da infeccdo que € espalhada por eles, aumentando
assim o seu numero e poder controlar a Megaestrutura. Eles transmitem o Net Terminal
Gene Infectado, com o objetivo de manter o caos no mundo. H4 machos e fémeas, e eles
nascem por fetos de clones de duplicagao.

Eles temem sofrer de contradicao ldgica em suas inteligéncias artificiais. Digamos 1A
(Inteligéncia Artificial) porque eles s6 tém memorias que sdo inseridas na sua
inteligéncia. Se eles tiverem contradi¢do 16gica, eles ficam loucos. Por isso, inteligéncia

¢ extremamente importante. Os mais importantes dentro da série Blame s3o:
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Davine Lu Linvega

Ser de Silicio que procura proliferar o virus e o Caos dentro da Megaestrutura. Lider do
grupo que busca acessar a Netsphere utilizando NGT usurpado de Cibo apds uma luta
que quase a deixou imobilizada por ndo ter recebido a ajuda necessaria. Davine Lu
Linvega usa de todas as maneiras um acesso provisorio a Netsphere por sentir-se livre e
estar na forma humana mais uma vez. Nao ha relatos dentro na série Blame! sobre uma
suposta visita a Netsphere, mas pelo seu desejo em acessa-la da se a entender que ele ja
o visitou. Faltando alguns passos para entrar na Netsphere um grande espago de tempo
jé& se passou na vida real fazendo com que a sua conexao esteja devagar, dando tempo

para os safeguards entrarem em agao.

Davine Lu Linvega

e Figura 5 — Davine Lu Linvega

Meave e lvy

Seres de Silicio instauradores do Caos. Antigo rival de Killy que assim como Davine Lu
Linvega pretendem acessar a Netsphere. Sua passagem na série Blame!, ocorre nos
volumes cinco e seis. Ele possui um grande adversario chamado Seu — um cavaleiro e
escudeiro de Mensab, ambos protetores das treze cavernas, onde estdo escondidos os

ultimos humanos sobreviventes.
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Meave pretende tomar conta de todas as cavernas para assim assumir o controle delas e

saber da existéncia de NGT.

e Figura 7 - Fazedor de clones — Assim sdo criados os seres de silicio.

35



Megaestrutura

Ela ¢ feita por andares e estruturas de metal e aco ultra resistente. Nada pode destrui-la,
exceto a arma de Killy. Ha uma relagdao entre essas paredes e os Safeguards. Quando

alguém se aproxima delas os Safeguards sdo ativados.

Arquitetos/ Construtores

Sd0 os que constroem e reformam infinitamente a Megaestrutura. E algo aterrador
quando s@o postos em acdo. Alguns podem demorar centenas de anos apds um tiro com
a arma do Killy devido ao grande estrago provocado por esta arma. Por ndo se ter um

controle sobre os arquitetos e construtores a Megaestrutura cresce desenfreada sem

limites para parar seu crescimento, ja que faz parte dela.

e Figura 8 - Construtores adaptados para cada tipo de constru¢do dependendo do tamanho da

estrutura que esta sendo construida.
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Agéncia Governamental

Esse ¢ o método de governo do mundo, que pode ser acessado pela Netsphere, por
meio do Net Gene Terminal. Isto é o "Sistema Operacional". Os personagens dentro do
mangé dizem que a Megaestrutura ¢ um hardware e a Netsphere ¢ o software do mundo
de Blame!, tornando a historia mais high-tech. Mesmo que seja, sera que o que ha fora
do Netsphere ¢ tao grande quanto o mundo de Blame? Se sim, o acesso pode ser viavel.
Porém, mesmo a Agéncia Governamental ndo podendo controlar o mundo de nenhuma
forma, cabe a Killy procurar por NGT para que ninguém possa, inclusive os seres de
silicio, acessar a Netsphere e infectar este lugar. Ja os Construtores e Arquitetos
continuam a reconstruir o mundo com a mesma aparéncia, sem sentido, sem mudangas

até que a meta do Killy seja atingida.

—Agéncia Governamental

e Figura 9 — Agéncia Governamental
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Dhomochevsky

Conhecido como Dhomo. Sua missdo ¢ proteger o Nivel Nove, lugar mais infectado e
dominado pelos seres de silicio que tentam invadir a Netsphere através de conexdo

provisoria utilizando NGT.

Dhomochevsky

e Figura 10 - Dhomochevsky

Mensab e Seu (Cell)

Sua historia ¢ uma das mais importantes na série Blame! Ela ¢ a guardia de uma série de
cavernas onde habitam humanos ainda ndo infectados.

Por ordem geral ela tem que mover todos os humanos da caverna e transcrevé-los em
dados criando assim os tdo procurados Nets Genes Terminal.

Seu ¢ o seu escudeiro e amante. Pode-se dizer que € o Unico casal existente dentro da

série Blame!.

Arma de Efeito Critico

E a arma que Killy usa durante a sua caminhada pela Megaestrutura. Uma arma
poderosa capaz de destruir niveis imensos deixando um rastro de destrui¢do. E a tinica
protecao que Killy carrega durante a sua jornada onde enfrenta diversos inimigos que

tentam mata-lo. Esta arma possui municao ilimitada.
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e Figura 11 - Visdo frontal e lateral da arma de efeito critico.

Um ponto interessante na série ¢ que os safeguards também utilizam uma arma de
efeito critico onde seu exterminio acontece em massa sem chances de que seres de
silicio e constru¢des ainda existam. Fica um mistério no ar, ja que Killy utiliza esta
arma, sera ele um safeguard? Durante a leitura Killy é orientado pela Agéncia
Governamental, esta por sua vez nao pode andar pela Megaestrutura por ndo fazer parte
dela, traz um risco para quem estiver por perto, ja que se isto acontecer, os safeguards

sdo ativados.

Safeguards

Os safeguards sdo completamente independentes do sistema de defesa da Netsphere.
Seu objetivo inicial ¢ impedir o acesso ndo autorizado ao Netsphere por aqueles sem
Net Gene Terminal. No entanto, devido a criagdo e utilizacdo de seres humanos sem Net
Terminal Genes, os safeguards tem que destruir todos os seres humanos sem o Net
Terminal Gene como uma medida preventiva para os seres de silicio ndo se proliferarem
e evitar ataques a Netsphere. H4 safeguards mais poderosos, como Sanakan e
Dhomochevsky. Killy, devido a sua atualizacdo depois de percorrer a Megaestrutura,
tornou-se um safeguard “temporario” por querer encontrar o Net Gene Terminal e

destruir os seres de silicio que cruzam o seu caminho.

Na composicdo de seus personagens e na concep¢do dos espacos Nihei buscou

referéncias em diversos artistas que passamos a identificar.
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3.4 Fontes referenciais de Tsutomu Nihei para a criacdo e concepc¢ao de Blame!.

Muito pouco se sabe de onde vém as referéncias de Nihei para a concep¢do de seus
personagens e cenarios. De onde vém suas inspiragdes e influéncias para a criagdo e

desenvolvimento das cenas de combate ¢ vislumbracao de cenarios claustrofobicos?

No que diz respeito a narrativa e tecnologia como pano de fundo nds temos uma bonita
e inegavel forma de compreensdo com relacao ao tratamento entre os personagens € 0s
seus cenarios. Praticamente, todo o trabalho de fic¢do cientifica hoje em dia tem seu
conceito central na sociedade, em como ela serd daqui ha algumas centenas de anos.
Grandes nomes da literatura, como Philip K. Dick, Isaac Asimov, e uma infinidade de
escritores americanos, créem também, que filmes como Matrix ¢ Eu, Robd sio

fortemente influenciados em mostrar uma perspectiva do futuro.

Grande parte deste material apresentado ¢ de senso comum, em termos especulativos.
Nao se pode criar um trabalho que apresenta uma "visao" do futuro possivel, sem fazer
uso dessas idéias, de uma forma ou de outra.

Alguns filmes como Eu Robd (Asimov) e Matrix dos irmaos Wachowski possuem uma
ampla influéncia em Blame! Podemos perceber que tanto Nihei quanto os criadores de

filmes, reproduzem uma representacao visual de um mundo futurista.

No caso de Nihei, cremos que sdo claramente identificdveis algumas de suas influéncias
através da arte contemporanea de artistas famosos. Ao pesquisar estes artistas ¢
necessario compreender em cada quadro, as no¢des de perspectivas utilizadas por Nihei
e por conhecer um pouco de arte goética e contemporanea. Podemos identificar no

trabalho de Nihei, uma grande influéncia da arte gotica.

A partir de um estudo realizado pessoalmente e das contribui¢cdes destacadas no forum

http://heeen.de/blame/index.php, buscamos a compreender a origem de suas inspiragdes

e referéncias para a criagdo de Blame!. Dentre os que foram a primeira vista

identificados como umas das referéncias de Nihei destacamos:
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3.4.1 Artistas Plasticos
Hans Ruedi Giger ou H.R.Giger

Mestre do surrealismo, género que trabalha o subconsciente humano e a sua
representacdo irracional, permitiu a Giger utilizar este género para assim desenvolver
quadros, pinturas e esculturas servindo de referéncia para cendrios de fic¢ao cientifica
entre eles o cyberpunk. Giger nos impressiona em suas obras por serem tdo fascinantes e
de uma precisdo de perspectiva extraordindria. Na maioria de seus trabalhos encontra-se
a mistura de sadomasoquismo e sexo explicito, lembrando que ele se inspira em

genitalias para fazer suas obras.

Giger reinou como um dos expoentes principais da arte fantdstica. Nascido em Chur,
Suiga, em 1940, estudou desenho industrial e interiores por oito anos na instituicao
School of Commercial Art em Zurique (1962-1970), mas logo foi chamando a atengao
como um artista independente, com esforcos variando das fantasiosas paisagens
surrealistas criadas com um spray e estampilhas, a capas de albuns de bandas famosas e
esculturas. Com trabalho em varios projetos de filmes - sua criagdo do projeto de
desenho e imagens para o filme Alien de Ridley Scott deu-lhe ndo somente fama

internacional, mas, também um Oscar de melhores Efeitos Visuais (1980).

Seus tracos sdo de certa forma, inconfundiveis por ser o Unico capaz de misturar coisas
bizarras e sexo ao mesmo tempo. Cendrios morbidos e “malignos” despertaram em
Nihei, uma forma de trabalhar seus cendrios e personagens fazendo de Giger uma

referéncia bem sucedida para a realizagdo do seu projeto.

Giger possui uma grande variedade de projetos artisticos, entre eles Alien e Predador,
que ajudou a alavancar-se no cendrio cinematografico. Giger deu origem a um novo
estilo na Europa, podendo ser chamado de pléstica Biomecanica (pessoas e metal
fundidos no corpo humano e estruturas de metal e aco para a concepgdo de cidades
industriais e apocalipticas), além de ter um forte teor surreal e erdtico. Nihei aproveitou
de suas artes para assim compor os chamados, Seres de Silicio e cenarios, deixando o

seu trabalho mais vivo e underground.
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Abaixo encontram-se algumas imagens que Nihei utilizou na concepcdo de seus

personagens € cenarios.

Teste de conexao proviséria
utilizando cobaias

e Figura 12 - A nossa esquerda o laboratério onde existe uma cépsula e uma cobaia ¢ utilizada para
uma conexao provisoria a Netsphere e a direta 0 modelo que serviu para Nihei uma inspiragdo e

referéncia para a criagdo desta cena.

e Figura 13 - Criagao do ciborg a partir de um modelo de Giger que € visto no volume 1 de Blame!
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e Figura 15 - Criag8o do Safeguard Sanakan.
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e Figura 16 - Presidente do Capitdlio.

e Figura 17 - Sanakan invocando Safeguards para eliminar os seres humanos sem o Net Gene

Terminal e mantendo a ordem no lugar.
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e Figura 18 - Killy chegando as entranhas da cidade.

e Figura 19 - Nihei utilizando o personagem Alien para a criagdo de um de seus personagens.
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e Figura 20 - Nihei utilizando a pintura de um feto para assim criar o nascimento de um safeguard.

e Figura 21 - Cibo na sala do presidente pronto para maté-lo.

Outro grande autor e desenhista no qual Nihei se inspirou para a concepgao de seus

desenhos foi Zdzislaw Beksinski.
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Zdzislaw Beksinski

Iniciou seu trabalho como fotdgrafo, e ja em 1958 apresentou um excelente trabalho em
varias exposi¢des em Varsovia, Gliwice, e Poznan. No entanto, foi o seu trabalho em
desenho e pintura, e em parte também na escultura e fotografia, que lhe trouxe os seus
primeiros sucessos. Ele nasceu em 24 de fevereiro 1929, em Sanok (agora Sudeste da
Polonia). Beksinski foi um dos artistas mais conhecidos da Polonia. Ele criou uma
linguagem, um clima de horror e segredo em suas pinturas. Ele captava a imaginagao

das pessoas, e seu trabalho era muito convincente.

Nihei conseguiu entender e assim passar estas idéias para construir estes personagens.

Seres de Silicio

e Figura 22 - Duas observagdes importantes:

1. — Nihei utilizou esta pintura e criou o ser de silicio. Observe as duas
cabegas em ambas as pinturas.
2. - Utilizou também a composi¢do da forma mecéanica e das articulagdes

em seus robos para deixa-los mais dindmicos e realistas.
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Dhomochevsky

e Figura 23 - Utilizagdo da pintura de Beksinski para a criagdo de um dos personagens mais

interessantes da série.

e Figura 24 - Criag8o de cenario.

Zdzislaw Beksinski
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e Figura 25 - Esta cena mostra a transi¢do de espago e tempo em que as simples montanhas se

transformam em arranha céus sombrios.

Hans Bellmer

Nasceu em Katowice, Polonia, em 1902 e morreu em 1975. Com 36 anos mudou-se
para Paris e passou a fazer parte dos pintores surrealistas. Seu tema favorito era o corpo
feminino e o artista o desenvolvia com erotismo na maioria das vezes. O movimento
surrealista ¢ ai enfocado com a imagem distorcida que parece ter emergido do

inconsciente do artista.
Nihei baseou-se nos desenhos de Bellmer para assim criar os safeguards que ao longo

do manga possuem a funcdo de eliminar humanos sem o Net Gene Terminal( genes sem

adulteracdo em sua molécula) e de proteger a Netsphere de invasores.

e Figura 26 - Perceba no lado esquerdo de uma cena do mangé a imagem dos bonecos repetidos,

além da semelhanga entre eles.
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3.4.2 Autores e roteiristas

Tim Burton

Tim Burton nasceu em Burbank 25 de agosto de 1958, Califérnia. Quando garoto,
passava a maior parte do seu tempo assistindo filmes de horror e lendo a obra de Edgar
Allan Poe. Nada mais coerente com o estilo e o clima da maioria de seus filmes. Seu
primeiro envolvimento com o cinema deu-se em 1980, por conta de uma bolsa de
estudos que recebeu dos estudios Disney e que o fez estudar no California Institute of
The Arts. Como aprendiz de animagdo, foi trabalhar nos estudios da Disney, mas em um

periodo de baixos recursos e de pouca criatividade.
Além desses grandes artistas plasticos Nihei utilizou um dos personagens do filme O

Estranho mundo de Jack (1993) do diretor e roteirista Tim Burton para a concepgio do

Ser de Silicio conhecido como Davinelulivega.

e Figura 27 - Davinelulivega inspirado em O Estranho mundo de Jack.
Isaac Asimov
Asimov nasceu entre 2 de janeiro de 1920 e morreu em 6 de abril de 1992 em Petrovichi
shtetl ou Oblast de Smolensk, RSFSR (hoje Provincia de Mahilou, Bielorrassia).

Asimov foi aluno das New York City Public Schools, inclusive a Boys' High School, no
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Brooklyn, New York. A partir dai ele foi para a Universidade de Columbia, onde se
graduou em 1939, depois tirando um Ph.D. em bioquimica em 1948. [saac Asimov ¢ um
dos maiores nomes da literatura de ficcao cientifica mundial e praticamente reinventou a
maneira de se escrever histérias sobre robds. Dentre as melhores e mais conhecidas
obras desse pioneiro da fic¢do cientifica estd Eu, Rob6, uma colecdo de contos
publicados em revistas durante a década de 40 e editados em um livro em 1950.
Infelizmente as semelhancas entre o filme Eu, Robd € a obra homonima de Asimov nao

vao muito além do proprio titulo e das trés leis da roboética criadas pelo escritor.

As Trés Leis da Robotica de Asimov:

1 — Um robd ndo pode causar dano a um ser humano ou, por omissdo, permitir que um
ser humano sofra algum mal.

2 — Um robd deve obedecer as ordens dadas por seres humanos exceto quando essas
ordens contrariem a Primeira Lei.

3 — Um robd deve proteger sua existéncia, desde que tal protecdo ndo contrarie a

Primeira e Segunda Lei.

Pouco tempo atrds foi lancado um filme baseado em Asimov com o titulo chamado I,
Robot 2004 (Eu, Robd). Na historia o detetive de homicidios Del Spooner (Will Smith)
¢ chamado para investigar o suposto suicidio do pesquisador Dr. Alfred Lanning (James
Cromwell). Com a ajuda da Dra. Susan Calvin (Bridget Moynahan) ele se depara com o
que, a primeira vista, parece impossivel: um rob6 de ultima geracdo, o NS-5, poderia ser
o responsavel pela morte. Com um 6dio por robds que ¢ taxado no proprio filme como
preconceito, o detetive Spooner investiga obsessivamente o caso chegando a resultados
nem tao inesperados. O filme €, na verdade, mais um thriller de acdo e suspense com

robos fugindo ao controle dos humanos em um futuro ndo muito “distante”.

Através destes conceitos ¢ da observacdo de estudos do universo de Asimov, Nihei
aproveitou os modelos dos robds do filme e criou os safeguards e outros personagens

com o mesmo design.

Abaixo algumas imagens para ilustracao de suas referéncias.
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e Figura 28 - O modelo NS-5 do filme Eu Robd e ao lado os personagens criados por Nihei

e Figura 29 - As imagens Coloridas foram extraidas do seu Art-Book (livros com as ilustragdes)

Blame and son on — encontradas apenas no exterior.

3.4.3 Arquitetura e arquitetos

Kowloon Walled City

Trata-se de um tnico bloco residencial em Hong Kong de até 14 andares. E ameacador
para quem os v€ devido a sua localizacdo dentro de uma area urbana. Sua inegavel e
surrealista conglomeracdo de edificios e inimagindvel densidade e das condigdes de
vida, fez de Kowloon uma anomalia, sendo um projeto anti-arquitetonico, por ser
construido de forma de que ndo existam saidas de emergéncia, entrada de luz solar e de

ventilacao.

52



Antigamente este lugar serviu de base de protecdo contra ataques piratas ¢ do exército
britanico que queriam expandir seus territdrios e fizeram Hong Kong por muito tempo

sua colOnia.

Até o inicio de 1980, Kowloon Walled City tinha uma populacio estimada em 3.5000
pessoas. Sendo uma terra sem lei, a regido era notdria pelo seu excesso de bordéis,
cassinos, vendas de drogas, como Opio e cocaina servindo como lugar secreto para
quem necessitava de um esconderijo. Além disso, tornou-se um ambiente infame para o
seu desenvolvimento devido ao elevado grau de insalubridade e postos de clinicas de
dentistas sem licenca que poderiam, sem qualquer permissdo, trabalhar por conta

propria, mostrando o horror deste lugar.

Nihei que ¢ formado em arquitetura, conseguiu explorar este ambiente indspito para
assim construir alguns cendrios para a série Blame!, que por sua vez, utilizando técnicas
aprendidas em suas aulas durante o seu curso, conseguiu transformar a regido de
Kowloon em um palanque para construir alas e vielas claustrofobicas para deixar o

manga mais cyberpunk e high-tech.

e Figura 30 - Kowloon Walled City

Abaixo algumas imagens para concepcao da arte para o manga.
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e Figura 31 - Visdo interna

Antonio Sant’elia

Nascido em 30 de abril de 1888 em Como, Italia, morreu em 10 de outubro de 1916.
Esteve ligado ao Futurismo, sendo o seu principal arquiteto e divulgador, influenciado

pelas idéias de Otto Wagner e pelas cidades industriais dos Estados Unidos.

Em 1912 produziu desenhos de grande impacto da sua Citta Nuova (Cidade Nova), com
escala monumental de megaldpoles com arranha-céus, passarelas e vias suspensas para
veiculos. Estes sdo aspectos reveladores da crescente atividade industrial e do

aparecimento de novas tecnologias e materiais, utilizados nos seus discursos e desenhos.
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e Figura 32 - Composi¢@o da construgdo do prédio com desenhos uniformes tanto na horizontal
quanto na vertical.

Antonio Sant'Elia

e Figura 33 - Visdo em profundidade em retas paralelas

Giovanni Battista Piranesi

Nasceu na chamada Pérola do Adridtico em 1720, no seio de uma familia que regia um
grande interesse pela arte e, em particular, a arquitetura. Piranesi iniciou uma série de
desenhos e pinturas, hoje muito populares e de grande valor comercial, em que retratou

essencialmente interiores de palacios e de prisoes.
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Os desenhos ¢ gravuras de Piranesi influenciaram o estilo de diversos artistas e
personagens da literatura da Idade Moderna. Muitos dos desenhistas neocldssicos e
escritores do baixo romantismo reorganizaram a sua eclética visdo do mundo que os

precedeu.

Piranesi

e Figura 34 - Concepgao de cenario

3.4.4 Artista Grafico

Maurits Cornelis Escher ou M. C. Escher

Nascido em, 17 de Junho de 1898 a 27 de Marco de 1972 foi um artista grafico
holandés conhecido pelas suas xilogravuras, litografias e meios-tons, que tendem a
representar construcdes impossiveis, preenchimento regular do plano, exploragdes do
infinito e as metamorfoses - padroes geométricos entrecruzados que se transformam

gradualmente para formas completamente diferentes.

Uma das principais contribui¢cdes da obra deste artista esta em sua capacidade de gerar
imagens com impressionantes efeitos de ilusdes de Optica, com notdvel qualidade
técnica e estética, tudo isto, respeitando as regras geométricas do desenho e da

perspectiva.
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M.C Escher

e Figura 35 - Nihei utilizou do conhecimento de Escher e aproveitou uma das suas obras famosas e

construiu este cenario.

3.4.5 Dhomochowski Gallery

A galeria Dhomochowski ¢ o site de Piotr Dmochowski. Nascido em 27 de Junho de
1942, em Varsévia (Polonia). Desde 1983, Dmochowski tem trabalhado na divulgagdo
da arte de Beksinski, a fim de divulgar suas obras publicadas. Tornou-se produtor de um
curta sob o titulo "Uma homenagem a Beksinski", que foi apresentado no Festival de
Cinema de Cannes em 1986. Além disso, organizou uma série de exposicdes de obras

Beksinski's na Polonia e na Europa.

Também escreveu um livro "lutando para Beksinski" descrevendo a tentativa de
popularizar a sua arte na Franga. De 1990 a 1996 participou da galeria chamada

"Galerie DMOCHOWSKI, Musée-galerie de BEKSINSKI" em Paris.

Tecer comentarios acerca deste site ¢ importante para a compreensao de um dos
personagens centrais da série Blame!, A partir do volume sete de Blame!, Killy se
encontra com um safeguard chamado Dhomochesky que tem a fun¢do de proteger uma
zona chamada de nivel nove dos seres de silicio onde o chefe dele ¢ justamente
Davinelulivega. E bem visivel que o nome site e do personagem criado por Nihei sdo

bem semelhantes e por se tratar de uma galeria de arte onde encontramos muitas
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pinturas de Zdzislaw Beksinski. Nihei fez uma homenagem a Piotr ao utilizar o seu

sobrenome para nomear a criagdo do personagem Dhomochesky.

polski

deutsch ol 1T DMOCHOWSKIGALLERY, NET

english

francais

e Figura 36 - Layout do site.

® Figura 37 - Personagem criado por Nihei que é visto a partir do volume sete da série

Blame!
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3.4.6 O mistério do Peixe Celacanto

O peixe exibido a partir do volume sete ¢ um Celacanto. Era considerado extinto até que
o primeiro espécime vivo foi encontrado na costa leste da Africa do Sul, em 25 de
dezembro de 1938. Naquela época, j4 se conheciam cerca de 120 espécies de
Coelacanthiformes que eram considerados fosseis indicadores, ou seja, indicando a
idade da rocha onde tinham sido encontrados. Todos esses peixes se encontravam
extintos desde o periodo Cretaceo. Sua apari¢ao na série Blame!, no volume sete apenas
retrata, que devido ao acumulo de tempo percorrido desde a existéncia do ser humano
até a sua procura por Net Gene Terminal, d4 ao Celacanto um ar de ser o unico capaz de

possuir estes genes por ser bem antigo ou pré-historico.

e Figura 38 - Celacanto

Celacanto

e Figura 39 - Celacanto e Dhomochevsky
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Celacanto

e Figura 40 - Em ambas as imagens sao notaveis a apari¢ao do peixe, mostrando pela sua

fisionomia um animal pré-histérico estando vivo em um aquario.

3.4.7 Copias ou referéncias?

Devido ao conhecimento vasto que Tsutomu Nihei possui, e as suas experiéncias como
amante da arte e por suas nogdes de propor¢do e perspectiva em seus desenhos, fica no
ar que mesmo utilizando estes autores como referéncias em seus projetos, existiram
também a possibilidade de copias de obras desses autores fazendo de Nihei um

plagiador?

Nossa sociedade, j& caminha para este contexto estilizado por Nihei, ja que as grandes
metropoles e demais nichos sociais transformam a paisagem em uma selva de pedra e
por suas mecanizagdes que estdo substituindo aos poucos o ser humano, torna a FC

(ficcdo cientifica) um veiculo de comunicagdo e de interatividade.

A heranca do romantismo na FC se manifesta e se apresenta principalmente
através da idéia de utopia, da nostalgia de se retornar aos valores perdidos; pela
estetizacdo do presente; pela rejeicdo e euforia em relagdo a modernidade e,
principalmente, idéia de mecanizagdo do mundo e das relagdes puramente
utilitarias entre os seres humanos. “Os romanticos estdo também obcecados
pelo terror de uma mecanizagdo do proprio ser humano” (LOWY; Sayre, 1995,
apud AMARAL, 2006, p 5)

Amaral complementa:
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...Esse universo ndo-racional se manifesta em um imaginério pulsional no qual
a FC ¢ um revelador dos tempos por mostrar que as relagdes entre o homem ¢ a
maquina na sdo neutras, mas sim estdo inseridas na vida cotidiana de forma que
desorienta o ser humano, causando uma certa obsessdo.(AMARAL, 2006, p 6)

Esta compulsdao do ser humano em otimizar seus trabalhos fazem crer que devido ao
desempenho da maquina, faz dela uma forma viva de realiza¢cdes de sonhos e previsdao

do futuro.

O universo criado por Nihei mostra a cidade toda ‘“organizada” mesmo pela sua
grandeza em suas constru¢des desordenadas em um emaranhado de prédios e edificios
sem fim. Seu personagem principal — Killy anda sozinho por esta Megaestrutura a
procura de pessoas que possuam o Net Gene Terminal para assim ter a certeza que

nenhuma invasao a NetSphere sera feita.

E nesse contexto de personagens perdidos em um emaranhado de provas e
pistas sobre suas identidades que o cenario da cidade adquire uma grande
importancia tanto por sua arquitetura monstruosa como por suas artérias
sombrias nas quais habitam distintas ragas, classes sociais e tribos urbanas.
Cidade em que ha caos controlado, governos paralelos e multinacionais
dominantes. (AMARAL Adriana 2004)

E nesse contexto que Blame! reina pelos seus personagens em uma cidade cadtica,
escura e tenebrosa. Seres que antigamente eram humanos tornam-se ciborgs ou em um
estagio mais avancado, seres de silicio, imbuidos de inteligéncia artificial que instauram
o caos querendo tomar o controle da situagdo. O vislumbre de uma paisagem limpa e
vazia s6 pode ser feita por uma conexdo perfeita sem que alguma protecdo ndo o

extermine durante esta perigosa transmissao.

Se analisarmos a cidade como elemento integrante da vida como pensavam os
decadentistas, veremos que a metropole e o desenvolvimento tecnoldégico caminham
lado a lado. E por isso que, 2 medida que ela vai crescendo e se desenvolvendo, mesmo
que de forma desordenada, sua importancia vai aumentando exponencialmente dentro

da FC.
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Devido a natureza humana em querer sobreviver utilizando as ferramentas e
instrumentos por ela produzidos, muitos sao os suportes desenvolvidos para que a sua

producdo e interagdo ocorram de forma direta e eficaz.

Estas referéncias que foram utilizadas para a compreensdo da séric Blame! nos diz
respeito de que, sem estes autores, artistas e arquitetos dificilmente Nihei poderia
desenvolver algo tdo grandioso, que fizesse dele um dos Unicos capazes de traduzir de
forma tao inteligente o movimento e estilo cyberpunk, que hoje em dia se alastra pelos

meios de comunicagao.

Mais uma vez estd em prova o poder da internet de disseminar informacdes. Nao ha
previsdo de quando essa série podera ser publicada no Brasil. Os usuarios em seus
computadores plugados na rede mundial podem atravessar para o outro lado do mundo
utilizando apenas alguns cliques e assim realizar o sonho daqueles que nunca poderao
ter a oportunidade de conhecer este trabalho que a cada dia nos revela segredos e

mistérios onde a existéncia humana tornou-se raro e algo muito precioso.

Os estilos utilizados pelos artistas plasticos, roteiristas e arquitetos nos mostram o outro
lado do ser humano onde os seus pesadelos ou sonhos sendo obscuros ou claros, podem
nos induzir a uma experiéncia Unica na qual a nossa mente ndo terd limites para

desenvolver projetos e possibilidades de um futuro melhor.

O que Tsutomu Nihei fez e que deixou a série Blame! tao instigante foi a utilizagdo de
cenarios grandiosos. Por conhecer muito de arquitetura e mexendo com o amago dos
ser humano, a preocupacdo com sua extin¢do, em funcdo do processo evolutivo das
maquinas ¢ da tecnologia. Suas idéias pdem em cheque o que temos de mais valioso,
que ¢ a terra € na sua visdo, esta terra agora tornou-se apenas uma hospedeira para a
expansdo da cidade que cresce aleatoriamente imbuida de inteligéncia artificial

engolindo tudo em sua volta.
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4. CONCLUSAO

Todo processo evolutivo das técnicas e instrumentos para o engajamento de uma
transformagdo que potencializa as nossas vidas, serd um beneficio bem vindo por
constituir uma melhoria na produgdo. Estamos regrados a um sistema onde as maquinas
aos poucos estdo tomando as rédeas deste sistema pela otimizagdo e aceleramento do
processo do trabalho, onde a mao-de-obra humana estd sendo descartada por ndo
acompanhar a velocidade dessa produgdo onde os primeiros inventores terdo um lugar
ao sol.

Esta visao futuristica e cadtica da velocidade da informacao e mecanizagao trazem uma
gama de opcdes de escolhas e veiculos onde ela pode ser observada, tocada, caso haja

uma interagao.

A Indtstria Cultural impde uma manipulacdo, onde a informagdo pode ser utilizada
como veiculo de consumo fazendo dela um instrumento em fungdo do poder e da
alienacdo. Por estes motivos, sdo muitas as técnicas utilizadas para que a informagao
seja um bem maior e acessivel a todas as camadas sociais, possibilitando romper com a

estrutura da Industria Cultural.

A internet ainda que recente, coloca em prova que qualquer usuario mesmo com um
minimo de conhecimento pode controlar e manipular uma informacdo desde que haja
uma interagdo ¢ curiosidade para aqueles que buscam dentro da rede mundial de
computadores. Por este motivo as previsdoes de um futuro controlado por maquinas e
computadores fazem de noés usudrios reféns algumas vezes ao considerarmos o dominio
das maquinas sobre as formas do viver ao aproximarmos de um continente maior de

informagdes.

Muitos s@o os autores e desenhistas que tentam de alguma forma representar o nosso
mundo através destes distirbios racionais dentre outros, proliferando em seus suportes
uma visdo cadtica ¢ sombria a partir do processo evolutivo que a empreendendo em
termos de estruturas e poder, que criam muitas vezes no imaginario humano uma

realidade distorcida e distopica.

63



A cidade torna-se palco das mais diversas transformagdes devido ao avango tecnologico
ao introduzir a sociedade em um novo patamar que ¢ a existéncia da maquina em nossas
vidas. Este crescimento acelerado nos permite criar os mais diversos raciocinios vindos

da industrializagdo, tornando-o soberano perante seus consumidores.

Desenhos, filmes, jogos, histérias em quadrinhos e mangas (quadrinhos japoneses) sao
suportes para a criacdo desse movimento onde a sua influéncia esta na ficg¢do cientifica e
em artistas plasticos e arquitetos modernos que procuram uma nova forma de mostrar ao
mundo seus projetos arrojados e sofisticados, fazendo uma previsdo de uma sociedade

pos-moderna em seu carater futuristico.

O movimento cyberpunk se encaixa neste contexto por carregar em sua bagagem a
fic¢do cientifica que permite uma releitura, onde grandes arranha-céus, cidades caoticas
sem a existéncia de luz solar e maquinas, terdo a grande chance de triunfar sobre o ser

humano.
E nessa visdo obscura e em seu contexto que partimos pela cibercultura, navegamos

pelo ciberespaco e somos concebidos por uma sociedade onde cada vez mais a maquina

procura organizar nossos espagos e contetidos.
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ANEXO
Abaixo uma lista dos trabalhos realizados por Nihei.

Abara

Abba

Biomega

Blame!

Blame!?

Digimortal

Bitch’s Life

Blame Academy

Blame! And son on
Dead Heads

Halo Graphic Novel

Net Sphere Enginner
Noise

Wolverine Snikt!
Winged Armor Suzumega
Zeb Noid

Blame!? - em andamento

Blame! #01 (1998/06) ISBN 4-06-314182-9
Blame! #02 (1998/12) ISBN 4-06-314194-2
Blame! #03 (1999/08) ISBN 4-06-314218-3
Blame! #04 (2000/03) ISBN 4-06-314235-3
Blame! #05 (2000/09) ISBN 4-06-314251-5
Blame! #06 (2001/03) ISBN 4-06-314263-9
Blame! #07 (2001/10) ISBN 4-06-314277-9
Blame! #08 (2002/04) ISBN 4-06-314289-2
Blame! #09 (2002/12) ISBN 4-06-314310-4
Blame! #10 (2003/09) ISBN 4-06-314328-7
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http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Winged_Armor_Suzumega&action=edit&redlink=1
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/4063141829
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/4063141942
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/4063142183
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/4063142353
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/4063142515
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/4063142639
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/4063142779
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/4063142892
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/4063143104
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/4063143287

